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Abstract 
This research aims (1) to describe the preskripsi task of learning to assemble a computer. (2) 
design the look of the model of simulation-based audiovisual media skills to assemble a 
computer. (3) presents the relevant storyboard computer assemble a computer simulation 
model. (4) to understand the effectiveness of learning the skills to assemble the computers. 
Audio visual This development in research Method using the methods of research and 
development and modified with design model of the Dick and Carey. Assessment of the results 
of the validation of the media expert on average very good response, expert material on 
average very good designs and expert response average response very good showed learning 
materials-based model simulations and audiovisual computer assemble a computer meets 
eligibility criteria with a total average response from experts of very good. The earnings results 
of students before and after using media can be seen from the average value of the post-test 
students of 90 > 65 (KKM). Besides an increase in the value of the results of learning this can 
also be seen from the two paired samples t test showed the value t calculate more > t table 
(16.748 > 0, 8374). Besarnya the effectiveness of the use of simulation and model learning 
materials audio-visual assembles computers for learning computer Assembly of strong effect, 
then the results of the effectiveness of the intended learning gain in the category of high. This 
means it can be received well, tested, feasibility and effectiveness of learning that acquisition 
has high against the results of the learning at SMK Negeri 4 pontianak.  
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PENDAHULUAN 
Kemajuan teknologi informasi dan 
komunikasi dalam dunia teknologi informasi telah 
merubah zaman baru bagi masyarakat untuk 
informasi-informasi. Perjalanan revolusi dunia dan 
era digital dimulai dari revolusi industri 1.0 mulai 
tahun 1784 yang pada saat itu mulai penggunaan 
mesin uap dalam industri kemudian berkembang ke 
revousi industri 2.0 dimulai tahun 1870 
penggunaan mesin produksi masal bertenaga listrik 
atau minyak dan terus berkembang ke revolusi 
industri 3.0 tahun 1969 penggunaan teknologi 
informasi dan mesin otomasi, kemudian hadirlah 
revolusi industri 4.0 dikenal dengan sebutan Four 
Point Zero. Revolusi industri 4.0 merupakan 
teknologi kecerdasan buatan, kendaraan otonom 
dan internet saling mempengaruhi kehidupan 
manusia. Revolusi Industri 4.0 yang sekarang 
sedang gencar-gencar nya dipublikasikan dan 
terapkan yang sudah diperkenalkan tahun 2011 
mesin-mesin sudah terintegrasi jaringan internet 
(internet of things) yang sudah menggunakan 
kecerdasan buatan (Artificial Intelligence). Unsur-
unsur revolusi industri 4.0 adalah sales force, 
internet of things, additive manufacturing, 
simulation, augmented reality, system integration, 
automated robots, big data. Teknologi informasi 
dan komunikasi kini telah menjadi kurikulum 
pendidikan nasional. Teknologi informasi 
membawa perubahan dalam berbagai aspek 
kehidupan manusia, termasuk di bidang 
pendidikan. Teknologi Informasi dan komunikasi 
(TIK) ini sangat bermanfaat dalam upaya 
menyampaikan materi pembelajaran, baik 
pengetahuan, keterampilan maupun yang utama 
adalah sikap melalui nilai-nilai yang kita desain 
agar tertanam karakter yang baik dalam diri 
pebelajar. Pengembangan media simulasi merakit 
komputer dan audio visual sudah termasuk dalam 
revolusi industri 4.0 di era digital khususnya dalam 
bidang Pendidikan dimana para pebelajar tidak 
perlu lagi belajar merakit komputer dengan 
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menggunakan peralatan komputer sesungguhnya 
karena bisa belajar dengan menggunakan aplikasi 
simulasi komputer yang sudah terintegrasi diera 
digital dengan menggunakan handphone androit, 
laptop pebelajar bisa dan dimana saja belajar, baik 
disekolah maupun dirumah tanpa harus takut 
merusak komponen komputer tersebut. 
Menurut Wina Sanjaya (2008: 204) “media 
berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk 
jamak dari kata medium secara harfiah dapat 
diartikan sebagai perantara atau pengantar” Alat 
bantu tersebut merupakan cara untuk menyajikan 
suatu materi pelajaran melalui peragaan. Menurut 
Arief Sadiman, dkk (2012:6) “kata media berasal 
dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari 
kata medium yang secara harfiah berarti perantara 
atau pengantar”. Sedangkan menurut Martinis 
Yamin (2013: 176) media “adalah suatu perangkat 
yang dapat menyalurkan informasi dari sumber ke 
penerima informasi”. 
Pembelajaran merupakan kegiatan yang 
sengaja dilakukan untuk memberikan perubahan 
tingkah laku pada pebelajar. Pembelajaran 
merupakan proses latihan untuk mengembangkan 
bakat, potensi dan keterampilan yang dimiliki 
dalam menjalani kehidupan selanjutnya. Oleh 
karena itu pembelajaran harus di desain dan 
dilaksanakan sebaik mungkin agar tujuan dari 
pembelajaran tersebut dapat tercapai dengan 
maksimal. Kegiatan pembelajaran merupakan 
proses interaksi antara pembelajar dan pebelajar, 
dimana pembelajar bertindak sebagai fasilitator 
dalam menjadikan pebelajar dapat belajar. Peran 
pembelajar sebagai fasilitator adalah hal yang 
sangat penting dalam kegiatan pembelajaran, 
karena pembelajar yang dapat menfasilitasi 
pebelajarnya agar dapat belajar dengan baik maka 
akan mencapai tujuan pembelajaran yang 
maksimal. Belajar dengan menggunakan indera 
pandang dan dengar akan memberikan keuntungan 
bagi pebelajar. Pebelajar akan belajar lebih banyak 
daripada jika materi disajikan hanya dengan 
stimulus pandangan atau hanya dengan stimulus 
dengar. Menurut Sukiman (2012:32) “kurang lebih 
90% hasil belajar seseorang diperoleh melalui 
indera pandang, dan hanya 5% diperoleh melalui 
indera dengar dan 5% dengan indera lainnya”. 
Penggunaan media pembelajaran yang baik dan 
tepat serta sesuai dengan karakteristik materi 
pelajaran akan dapat meningkatkan motivasi 
pebelajar dan menjadikan kegiatan pembelajaran 
lebih menyenangkan.  
Merakit komputer adalah sebuah kumpulan 
komponen hardware dalam komputer atau 
personal computer (PC) dan dihubungkan antara 
satu komponen dan komponen lainya dari 
komputer dan dirakit sehingga menjadi satu 
kesatuan dalam personal komputer atau disebut 
komputer. Menurut Heni A. Puspitosari (2010:2)” 
hardware komputer merupakan sekumpulan 
perangkat keras yang ada di dalam komputer”. 
Untuk memudahkan pebelajar memahami 
bagaimana cara merakit komputer dengan baik. 
Sebelum melakukan penelitian ini pebelajar di 
SMK Negeri 4 khususnya jurusan teknik komputer 
jaringan kelas x sangat sulit sekali dalam 
memahami bagaimana cara merakit komputer 
dengan benar, untuk menghindari troubleshooting 
dari komponen-komponen komputer itu sendiri 
baik hardware tersebut, sehingga dilakukan 
penelitian ini peneliti mengharapkan ada 
peningkatan hasil dari proses belajar mengajar dan 
bagaimana pebelajar dapat mengerti dan 
memahami cara merakit komputer dengan benar 
dan dapat dipraktekkan dalam kehidupan mereka 
sehari-hari sebagai bekal keterampilan mereka 
setelah menyelesaikan sekolahnya.  
Dalam penelitian ini membuat dan 
mengembangkan sebuah media audio visual 
simulasi cara merakit komputer untuk 
mempermudah pebelajar khususnya pebelajar 
tingkat x jurusan teknik komputer jaringan di SMK 
Negeri 4 Pontianak. Untuk memahami komponen-
komponen yang ada didalam perangkat komputer 
terutama hardware, karena mereka baru pertama 
kali melihat komponen-komponen dalam 
komputer tersebut, apalagi pebelajar dari kalangan 
yang kurang mampu dalam kehidupan mereka. 
Sehingga dengan adanya media video ini dapat 
membantu mengatasi kesulitan belajar dalam 
pelajaran merakit komputer. Pebelajar dapat 
belajar dirumah tanpa harus perlu membawa satu 
set komponen komputer ke rumah masing-masing 
dengan melihat simulasi media audio tersebut. 
Pengembangan media pembelajaran menjadi 
multimedia interaktif adalah usaha penggabungan 
dari beberapa media seperti teks, gambar, audio, 
animasi dan video serta cara penyampaian yang 
interaktif sehingga dapat memberikan pengalaman 
belajar kepada pebelajar seperti dalam kehidupan 
nyata dengan menggunakan komputer. Dalam hal 
ini pebelajar mempunyai keterampilan merakit 
komputer dengan benar dan efektif dalam waktu 
yang singkat, melainkan juga membuat apa yang 
diterima akan lebih lama dan lebih baik tinggal 
dalam ingatan. 
Penelitian pengembangan multimedia 
interaktif pembelajaran model simulasi untuk 
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keterampilan merakit komputer ini meliputi tiga 
tahapan yaitu, tahap desain, tahap pembuatan atau 
produksi, dan tahap validasi. Adapun program 
yang digunakan adalah Pengabungan dari Ms. 
Powerpoint, Magix Movie Edit Pro 17 Plus, 
Mozilla Firefox, Adobe Flashplayer dan Cisco IT 
Essensial Virtual Desktop. Produk akhirnya 
dikemas dalam bentuk CD (Compact Disc) atau 
DVD (Digital Video Disc). 
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, 
tujuan dari pengembangan ini adalah untuk: (1) 
Mendeskripsikan preskripsi tugas pembelajaran 
media audio visual untuk keterampilan merakit 
komputer di SMK Negeri 4 Pontianak, (2) 
Mendesain dan tampilan bahan pembelajaran 
berbasis simulasi dan media audio visual untuk 
keterampilan merakit komputer, (3) Menyajikan 
storyboard pembelajaran media audio visual untuk 
keterampilan model simulasi merakit komputer 
dalam pembelajaran teknologi informasi, (4) 
Mengetahui keefektikfan penggunaan bahan 
pembalajaran keterampilan belajar merakit 
komputer disekolah menengah kejuruan dengan 
menggunakan simulasi dan media audio visual. 
Adapun definisi operasional didalam 
penelitian ini sebagai berikut: (1) Media 
pembelajaran adalah suatu teknologi pembawa 
pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan 
pembelajaran dengan ciri-ciri pebelajar dapat 
memahami media tersebut, (2) Penelitian dalam 
pengembangan media ini menggunakan model 
penelitian Research and Development, (3) Media 
audio visual dalam penelitian ini ialah media 
pembelajaran yang menggabungkan beberapa 
komponen audio visual, gambar, teks, suara dan 
animasi untuk menghasilkan suatu produk video 
perakitan komputer yang dikemas dalam bentuk 
CD/DVD untuk mempermudah pebelajar belajar 
secara mandiri, (4) Pengembangan media audio 
visual didalam penelitian ini ialah memproduksi 
media berbasis elektronik jenis audio visual. Media 
audio visual dirancang dengan menggabungkan 
teks, grafik, gambar-gambar, suara, serta video 
perakitan komputer dan menggunakan instrumen 
observasi kepada para pebelajar, (5) Perakitan 
komputer adalah suatu pembelajaran yang di 
berikan disekolah sesuai dengan standar kurikulum 
2013, untuk meningkatkan kemampuan pebelajar 
dalam merakit komputer yang dapat digunakan 
dalam kehidupan sehari-hari bahkan bisa jadi suatu 
pekerjaan untuk mendukung proses kehidupan 
sehari-hari, (6) Keterampilan komputer dalam 
perolehan belajar adalah pebelajar dapat 
memahami apa-apa saja tentang konsep merakit 
komputer, serta nantinya diharapkan pebelajar 
terampil, mampu mengaplikasikan di kehidupan 
sehari-hari, (7) Model pembelajaran simulasi 
merupakan model pembelajaran yang membuat 
suatu peniruan terhadap sesuatu yang nyata, 
terhadap sekelilingnya atau proses. 
 
METODE PENELITIAN 
Menurut Borg and Gall 1989 (dalam 
Sugiyono 2017:28) “what is research and 
development. It is a process used to develop and 
validate educational product”. Apakah penelitian 
pengembangan itu, penelitian pengembangan 
merupakan proses atau metode yang digunakan 
untuk memvalidasi dan mengabungkan produk 
yang ada. Selanjutnya dinyatakan by “product” we 
mean not only such things as textbooks, 
instructional films, and computer software, but 
also methods, such as a methods of teaching, and 
program.  
Penelitian yang tujuannya untuk menyajikan 
gambaran lengkap mengenai cara merakit 
komputer dengan benar dan melengkapi suatu 
aplikasi simulasi perakitan komputer yang ada 
dengan tambahan media audio visual materi 
perakitan komputer oleh peneliti. 
Metode penelitian adalah suatu metode yang 
bisa digunakan untuk menguji keefektifan suatu 
produk guna untuk menghasilkan poduk-produk 
tertentu sesuai dengan yang kebutuhan penelitian. 
Adapun produk yang dihasilkan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah simulasi media audio 
visual dalam merakit komputer. Jenis penelitian 
yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 
penelitian pengembangan Hasil temuan dari 
penelitian tersebut digunakan untuk merancang 
produk dan prosedur baru yang selanjutnya secara 
sistematis diuji di lapangan, dievaluasi dan 
disempurnakan hingga memenuhi kriteria efektif, 
bermutu atau memenuhi standar serupa. 
Dalam menghasilkan produk tersebut, model 
pengembangan dalam penelitian ini menggunakan 
tahapa-tahapan dasar desain pengembangan yang 
umumya digunakan salah satunya adalah model 
penelitian dan pengembangan Borg & Gall (1989), 
dan memofikasinya dengan desain model Dick and 
Carey dalam Benny.A (2018:85).  
Desain model Dick and Carey digunakan 
sebagai dasar dalam menghasilkan desain media 
pembelajaran, sedangkan model penelitian dan 
pengembangan Borg & Gall digunakan sebagai 
langkah pembakuan produk dalam penelitian 
pengembangan. Dari 10 langkah model 
pengembangan Borg &   Gall penulis modifikasi 
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sesuai kebutuhan dan hanya dilakukan sampai pada 
tahap kesembilan yaitu melakukan perbaikan 
produk akhir. 
Penulis membagi tahap pengembangan 
penelitian kedalam enam kegiatan pokok dalam 
penelitian, yaitu pada tahap validasi ahli, pra-
penelitian, pengembangan, tahap uji coba, revisi 
dan evaluasi. Pada tahap validasi ahli 
menggunakan validasi media, materi dan desain, 
pra-penelitian kegiatan dilakukan dengan 
melaukan analisis kurikulum dan sumber belajar 
yang ada disekolah dan melakukan analisis 
pembelajaran disekolah, karakteristik pebelajar, 
merumuskan tujuan khusus dan perencanaan. 
Sedangkan pada tahap pengembangan dilakukan 
dengan mengembangkan test pre dan post test, 
mengembangkan strategi pembelajaran, 
mengembangkan dan memilih bahan 
pembelajaran, merancang dan melaksanakan 
evaluasi dalam bentuk soal pilihan ganda dan 
merevisi pembelajaran. 
Dalam penelitian tahap uji coba, revisi dan 
evaluasi, kegiatan yang telah divalidasi oleh ahli 
dilakukan sebanyak 3 kali, yaitu: uji coba one to 
one, uji coba kelompok kecil, dan uji coba 
kelompok besar.  tahap uji coba One To One yang 
terdiri dari 1 orang pebelajar berkemampuan 
rendah, 1 orang pebelajar berkemampuan sedang, 
dan 1 orang pebelajar berkemampuan tinggi. 
Sedangkan tahap uji coba kelompok kecil yang 
terdiri dari 2 orang pebelajar berkemampuan 
rendah, 2 orang pebelajar berkemampuan sedang, 
dan 2 orang pebelajar berkemampuan tinggi. 
Kemudian tahap uji coba Kelompok Besar 
dilakukan sebanyak 25 orang pebelajar kelas X 
Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan SMK 
Negeri 4 Pontianak. 
Tahap uji coba lapangan media bahan 
pembelajaran simulasi dan audio visual merakit 
komputer adalah pebelajar kelas X A Jurusan 
Teknik Komputer Jaringan SMK Negeri 4 
Pontianak sebanyak 30 siswa. Untuk validasi ahli 
yang memvalidasi terdiri dari ahli media Syahru 
Rahmayuda, S. Kom, M. Kom dosen computer 
Untan Pontianak, ahli desain Nurbaini, ST, M. Pd 
dan ahli materi Ferry Marlianto, S. Kom, M. Pd 
dosen IKIP PGRI Pontianak. Instrumen yang 
digunakan pada penelitian ini terdiri dari angket, 
lembar observasi wawancara guru dan pebelajar 
dan menggunakan soal pilihan ganda untuk pre test 
dan post test. Analisis data dilakukan secara 
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif dianalisis 
menggunakan statistik deskriptif, sedangkan data 
kuantitatif dianalisis menggunakan Uji T yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah paired 
sampel t-test, yang dimaksud yaitu nilai pre-test 
dan post-test peserta didik yang telah diperoleh. 
Kemudian Uji effect size dilakukan untuk 
mengetahui besarnya efektivitas bahan 
pembelajaran simulasi dan audio visual merakit 
komputer untuk pembelajaran perakitan komputer. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasi penelitian akan dipaparkan berdasarkan 
enam bahasan pokok, yaitu hasil desain tahap 
validasi ahli, pra-penelitian, tahap pengembangan, 
uji coba, revisi dan evaluasi.  
 
Preskrepsi Tugas Belajar Merakit Komputer 
Berdasarkan hasil penelitian dalam materi 
teknik merakit komputer dalam studi pendahuluan  
ditetapkan materi merakit komputer sebagai materi 
rencana pelaksanaan pembelajaran disekolah 
dibidang perakitan komputer. Bruner dalam 
Degeng (2013:5) menyatakan bahwa teori 
pembelajaran adalah preskriptif, dan teori belajar 
adalah deskriptif. Teori preskiptif adalah goal 
oriented, sedangkan teori deskriptif adalah goal 
free. Degeng (2013:23) menjelaskan proposisi teori 
deskriptif menggunakan struktur “Bila..., mak....” 
sedangkan teori preskiptif menggunakan struktur 
“Agar ..., lakukan ....”. 
Preskrispi dimodifikasi menjadi prototipe 
dengan menyusun urutan tugas belajar sesuai 
dengan model yang dipilih. Dalam prototipe 
memuat preskripsi tugas belajar dan desain pesan 
yang terdiri dari komponen perolehan belajar, isi 
belajar, model desain pesan, evaluasi dan media. 
Prototipe yang disusun ini menjadi model awal dari 
media yang di buat.  
 
Desain Pengembangan Bahan Simulasi Dan 
Audio Visual Merakit Komputer 
Desain pengembangan pembelajaran 
perakitan komputer ini merupakan analisis 
pendahuluan yang dilakukan sebagai bentuk acuan 
untuk melakukan perencanaan kegiatan dalam 
pembelajaran. Dalam penelitian ini desain 
pengembangan bahan pembelajaran simulasi untuk 
pembelajaran perakitan komputer menggunakan 
desain model Dick and Carey dijelaskan meliputi: 
(1) Analisis karakteristik pebelajar (Learner 
Analysis), (2) Analisis kurikulum dan sumber 
belajar (Front and Analysis), (3) Analisis tugas 
(Task Analysis), (4) Merumuskan tujuan 
pembelajaran (Specifying Instructional 
Objekctives), (5) Analisis materi dan konsep yang 
akan diajarkan (Concept Analysis), (6) 
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Perencanaan (Planning). Disamping enam langkah 
tersebut, tahap validasi ahli sebaiknya dilakukan 
terhadap naskah media/prototype yang sudah 
disusun, yaitu sebelum dilakukan uji coba 
lapangan. 
Perencanaan produk disini diartikan sebagai 
proses membuat desain produk. Menurut Dieter 
dan Schmidt, (dalam Sugiyono, 2017:397) 
menyatakan bahwa “to design is to fashion after a 
plan. Membuat desain adalah pertunujkan setelah 
desain. Selanjutnya dinyatakan bahwa “to design is 
to full together something new or to arrange 
existing things in new way to satisfy a recognize 
need of society. An elegant word for ‘pulling 
together’, is synthesis”. Membaut desain adalah 
menarik bersama sesuatu yang baru atau mengatur 
sesuatu yang telah ada menjadi sesuatu yang lebih 
baru, guna memuaskan masyarakat. Kata yang 
elegan dan “menarik bersama” adalah melakukan 
sintesis. 
Revolusi Indusrti 4.0 atau disebut juga Four 
Point Zero salah satu bidang yang akan 
berkembang dalam dunia pendidikan adalah 
simulation yang merupakan suatu proses peniruan 
dari sesuatu yang nyata beserta keadaan 
sekelilingnya. Dalam hal ini pengembangan model 
simulasi merakit komputer adalah suatu proses 
peniruan komponen-komponen perangkat keras 
komputer yang berdiri masing-masing kemudian 
dirakit menjadi satu kesatuan yanh utuh tanpa 
harus takut akan kerusakan komponen komputer 
tersebut dan diharapkan pebelajar dapat mandiri 
belajar dirumah. 
Desain dan tampilan pengembangan bahan 
pembelajaran berbasis simulasi merakit komputer 
adalah suatu kajian pendahuluan yang dilakukan 
untuk membentuk kerangka dalam penelitian 
pengembangan aplikasi simulasi pada materi 
perakitan komputer yang dirancang sesuai dengan 
harapan peneliti.  
 
Tampilan Bahan Pembelajaran Simulasi 
Merakit Komputer 
Tahap tampilan dan pengembangan bahan 
pembelajaran simulasi merakit komputer adalah 
kegiatan yang dilakukan untuk menyusun, menulis, 
dan menguji keterbacaan serta kelayakan desain 
awal bahan pembelajara simulasi merakit 
komputer. Melalui perencanaan pada saat 
mendesain pengembangan bahan pembelajaran 
simulasi merakit komputer untuk perakitan 
komputer. Tujuan pembelajaran, karakteristik 
pebelajar dan susunan materi yang telah 
dirumuskan sebelumnya. Hal ini dilakukan agar 
selama pembuatan bahan pembelajaran simulasi 
dan penyusunan materi tidak menyimpang dari 
tujuan yang telah dirumuskan. 
Rancangan bahan pembelajaran simulasi 
merakit komputer yang telah disusun nantinya 
terlebih dahulu divalidasi oleh para ahli untuk 
menilai kelayakan rancangan produk yang telah 
dibuat oleh pengembang. Validasi produk 
dilakukan oleh sebanyak 3 orang pakar ahli desain, 
materi dan media. Hal ini pun sejalan dengan 
pendapat Suryani (dalam Joko Kuswanto dan Ferri 
Radiansah) Metode yang dilakukan dengan 
tahapan prosedur pengembangan yaitu meliputi: 
(1) analisis kebutuhan berupa pengumpulan 
informasi yang berkaitan dengan pengembangan, 
standar kompetensi, kompetensi dasar, buku yang 
digunakan; (2) desain pembelajaran berupa analisis 
dan penetapan standar kompetensi; 
mengembangkan dan memilih materi pelajaran, 
membuat rancangan produk; (3) 
produksi/pengembangan media berupa 
pengumpulan, memasukkan dan menggabungkan 
bahan-bahan seperti materi, gambar, animasi, foto, 
audio, dan lain-lain yang sesuai dengan materi 
yang akan digunakan serta mengetes untuk 
memastikan apakah pembuatan multimedia sesuai 
dengan desain yang telah direncakan; dan evaluasi 
yang berupa uji coba produk yang meliputi 2 tahap, 
yaitu tahap pertama dilakukan kepada ahli (ahli 
media ahli desain dan ahli materi), dan tahap kedua 
dilakukan melalui uji coba satu-satu, kelompok 
kecil dan uji coba lapangan/kelompok besar . 
Penilaian oleh para ahli dilakukan dengan 
proses tatap muka antara peneliti dan para ahli, hal 
ini dilakukan agar selama proses penilaian, 
komentar dan saran yang diberikan agar dapat 
langsung diterima oleh peneliti selaku perancang 
bahan simulasi merakit komputer untuk 
pembelajaran perakitan komputer dan 
mendengarkan masukan dan saran dari para 
validator.  
Melalui hasil perbaikan setelah penilaian 
rancangan bahan pembelajaran simulasi merakit 
komputer, langkah selanjutnya yang dilakukan 
adalah uji coba lapangan. Adapun tujuan dari 
dilakukannya uji coba lapangan aini adalah 
mengetahui tingkat keterbacaan media sebagai 
sumber belajar yang dilihat dari kemampuan 
pembelajaran simulasi merakit komputer dalam 
membantu selama proses pembelajaran. Sumber 
belajar merupakan segala sesuatu yang dapat 
memudahkan pebelajar dalam memperoleh 
sejumlah informasi, pengetahuan dan mengetahui 
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respon positif dari pebelajar pada media 
pembelajaran simulasi merakit komputer 
Uji coba lapangan yang pertama kali 
dilakukan adalah uji coba perorangan untuk 
mengetahui bagaimana desain awal dari produk 
aplikasi simulasi untuk pembelajaran perakitan 
komputer. Uji coba ini dilakukan terhadap 3 orang 
pebelajar yang diplih secara acak sesuai dengan 
kemamapuan belajarnya yaitu pebelajar 
bekemampuan tinggi, pebelajar berkemampuan 
sedang dan pebelajar berkemampuan rendah. 
Tujuan pemilihan pebelajar secara random ini 
adalah untuk menghindari subjektifitas peneliti 
dalam pemilihan objek penelitian yang 
dilaksanakan di SMK Negeri 4 Pontianak. 
Melalui hasil perbaikan yang telah dilakukan 
pada saat uji coba perorangan. Tahapan selanjutnya 
yang dilakukan adalah uji coba kelompok kecil. 
Sama hal nya dengan pemilihan subjek uji coba 
perorangan, subjek uji coba coba diplih secara acak 
namun dengan jumlah subjek uji coba berbeda 
yaitu 6 orang pebelajar. Namun pada tahapan uji 
coba ini selain untuk mengetahui keterbacaan isi 
yang terdapat dalam bahan pembelajaran simulasi 
dan audio vusial merakit komputer untuk 
pembelajaran perakitan komputer peneliti juga 
melakukan kemudahan uji coba dalam pengunaan 
aplikasi simulasi ini dalam hal dimaksudkan untuk 
menyesuaikan pengunaan aplikasi simulasi untuk 
pembelajaran disekolah. 
 
Tingkat Keefektivan Bahan Pembelajaran 
Simulasi Dan Audio Visual Merakit Komputer 
Pengunaan aplikasi simulasi untuk 
pembelajaran perakitan komputer pada dasarnya 
dimaksudkan bertujuan untuk membantu pebelajar 
dalam menghadapi kesulitan dalam memamahami 
komponen yang ada di dalam materi perakitan 
komputer. Secara keseluruhan bila dilihat dari 
observasi selama kegiatan pembelajaran 
menggunakan bahan pembelajaran simulasi 
merakit komputer, pebelajar memberikan respon 
yang baik, dalam hal ini pebelajar aktif 
mmempelajari dan memamahami isi yang terdapat 
dalam bahan pembelajaran simulasi merakit 
komputer. 
Kriteria keefektifan suatu model dikaitkan 
dengan ketuntasan hasil belajar pebelajar dan 
respon positif pebelajar. Hasil belajar aspek 
pengetahuan menunjukan keberhasilan dalam 
pengunaan bahan pembelajaran simulasi merakit 
komputer adalah meningkatkan tingkat 
pemahaman pebelajar terhadap materi yang 
dipelajari. Hasil ini dapat dilihat melalui hasil tes 
pret-test dan post-test yang diberikan, test tesebut 
digunakan untuk mengukur sejauh mana pebelajar 
memecahkan masalah materi perkitan komputer. 
Instrument soal yang digunakan untuk setiap 
pebelajar adalah sama antara pebelajar satu dengan 
yang lain. 
Hasil tes yang diberikan kepada pebelajar 
bertujuan untuk melihat perbedaan hasil belajar 
pebelajar sebelum dan setelah menggunakan bahan 
pembelajaran simulasi merakit komputer. 
Perbedaan hasil belajar menunjukan adanya 
peningkatkan pemecahan masalah pada pebelajar 
materi perakitan komputer. Adapun hasil belajar 
pebelajar sebelum dengan rata-rata sebesar 50 
persen sedangkan setelah menggunakan 
pembelajaran adalah 90 persen dengan selisih 
sebesar 40 persen.  
Selain menghitung rata-rata pre-tets dan post-
test, peneliti juga melakukan uji T untuk menguji 
perbedaan dua nilai hasil pre-test dan post-test 
pebelajar. Hasil yang diperoleh berdasarkan 
perhitungan yang dilakukan yaitu nilai t hitung > 
sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, karena nilai 
sig. (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05 
atas besat t hitung = (16.748) dan t tabel dengan df 
33 pada taraf signifikan 5% sebesar (0,8374). Nilai 
t hitung > t tabel (16.748) > (0,8374). Maka Ho 
ditolak dan Ha diterima, artinya terdapat perbedaan 
hasil belajar anatar sebelum dan setelah belajar 
menggunakan aplikasi pembelajaran simulasi 
merakit komputer. 
 
Tahap Pengembangan Bahan Pembelajaran 
Simulasi Dan Audio Visual Merakit Komputer 
Pada Materi Perakitan Komputer 
Dengan suatu perencanaan yang dilakukan, 
maka akan mempermudah peneliti dalam 
melakukan sebuah pengembangan dan 
perancangan bahan pembelajaran berbasis simulasi 
dan audio visual merakit komputer. 
 
Hasil Penilaian Ahli Media  
Penilaian oleh ahli media terhadap bahan 
pembelajaran simulasi dan audio visual merakit 
komputer antara lain: (1) aspek kebahasaan, (2) 
aspek penyajian, (3) aspek efek media terhadap 
strategi pembelajaran, (4) penilaian tampilan 
menyeluruh. Adapun hasil penilaian ahli media 
terhadap bahan pembelajaran simulasi dan audio 
visual merakit komputer pada gambar berikut ini: 
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Hasil validasi ahli media menunjukan bahwa 
bahan pembelajaran simulasi dan audio visual 
pembelajaran memiliki nilai > 4.2 yang artinya 
bahan pembelajaran berbasis simulasi dan audio 
visual merakit komputer layak digunakan atau 
valid. 
 
Hasil Penilaian Ahli Materi 
Penilaian ahli materi terhadap materi 
pembelajaran antara lain: kelayakan aspek isi 
materi. Hasil penilaian ahli materi terhadap materi 
pembelajaran simulasi perakitan komputer untuk 
melihat penilaian hasil ahli materi pada gambar 
seperti berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hasil validasi ahli materi menunjukan bahwa 
materi pembelajaran memiliki Hasil validasi ahli 
materi menunjukan bahwa materi pembelajaran 
memiliki nilai > 4.2 yang artinya materi bahan 
pembelajaran berbasis simulasi dan audio visual 
merakit komputer sanggat baik. 
 
Hasil Penilaian Ahli Desain 
Penilaian oleh ahli desain terhadap bahan 
pembelajaran simulasi dan audio visual merakit 
komputer antara lain: (1) aspek judul, (2) urutan 
langkah-langkah simulasi, (3) aspek materi, (4) 
aspek fisik media. Adapun hasil penilain ahli 
desain terhadap aplikasi simulasi untuk 
pembelajaran perakitan komputer dan untuk 
melihat hasil penilaian ahli desain dapat dilihat 
pada gambar seperti berikut ini: 
 
Hasil validasi ahli desain menunjukan bahwa 
desain media bahan pembelajaran simulasi dan 
audio visual merakit komputer > 4.2 yang artinya 
desain bahan pembelajaran simulasi dan audio 
visual merakit komputer sangat baik dan layak 
digunakan untuk proses pembelajaran. 
 
Uji Coba Empiris 
Tahap selanjutnya dari kegiatan 
pengembangan bahan pembelajaran simulasi dan 
audio visual merakit komputer pada materi 
perkitan komputer adalah uji One To One, Uji 
Coba kelompok Kecil, Uji Coba Kelompok besar. 
Uji coba ini dilakukan dengan tujuan agar dapat 
mendapatkan hasil perolehan belajar dengan baik.  
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Hasil uji coba one to one, uji coba kelompok 
kecil dan uji coba kelompok besar. Tahap 
selanjutnya yaitu tahap uji coba kelompok 
lapangan. Tujuan pelaksaan uji coba lapangan 
adalah selain untuk mengetahui respon pebelajar 
terhadap bahan pembelajaran simulasi dan audio 
visual merakit komputer. Adapun temuan selama 
pelaksanan uji coba kelompok lapangan adalah 
sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Rata-rata respon pebelajar setelah 
pembelajaran dengan menggunakan bahan 
pembelajaran simulasi merakit komputer yaitu 
93.12 atau lebih besar dari 70 hasil perhitungan ini 
menurut khabibah menunjukan bahwa bahan 
pembelajaran berbasis simulasi merakit komputer 
dapat digunakan dan menarik bagi pebelajar dalam 
pembelajaran perakitan komputer 
 
Tingkat Keefektivan Bahan Pembelajaran 
Simulasi Dan Audio Visual Merakit Komputer 
Tingkat keefektivan peserta didik bahan 
pembelajaran simulasi dan audio visual merakit 
komputer dapat dilihat dari beberapa bagian aspek 
pengetahuan, Uji T, (Paired Sample T-Test) dan 
Uji Effect Size dan dijelaskan secara rinci sebagai 
berikut: 
Aspek Pengetahuan 
Keberhasilan suatu bahan pembelajaran 
simulasi dan audio visual merakit komputer dapat 
pebelajar mengatasi kesulitan-kesulitan tersebut 
antara lain: (1) kemampuan pebelajar mengikuti 
pembelajaran aktif menggunakan bahan 
pembelajaran berbasis simulasi merakit komputer 
dengan baik, (2) kemampuan peelajar dalam 
memahami konsep materi perakitan komputer dan 
perangkat keras komputer, (3) hasil belajar kognitif 
pebelajar telah mencapai kriteria ketuntasan 
minimal. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan gambar diatas menunjukan 
bahwa pengunaan bahan pembelajaran simulasi 
merakit komputer untuk pembelajaran perakitan 
komputer dapat meningkatkan pemahaman 
pebelajar terhadap materi perakitan komputer dan 
perangkat keras computer dapat meningkatkan 
pemahaman pebelajar terhadap materi 
pembelajaran yang dapat dilihat dari perbedaan 
hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan 
media pembelajaran.  
Uji T (Paired Sample T-Test) 
Uji T yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah paired sampel t-test, sampel yang dimaksud 
yaitu nilai pre test dan post test pebelajar yang telah 
diperoleh oleh peneliti. Perhitungan uji t dilakukan 
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Effect Size  = Post-Test Average Score – Pretest Average Score 
Standar Deviations 
dalam pengambilan keputusan. Hasil perhitungan 
paired sampel t-test pada pretest dan posttest dapat 
dilihat pada tabel sebagai berikut: 
Tabel paired sampel t-test 
Berdasarkan hasil uji T pada tabel diatas 
diketahui bahwa nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 < 
0,05 karena nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 lebih 
kecil dari 0,05 atau t hitung = (16.748) dan t tabel 
dengan df 33 pada taraf sifnifikan 5% sebesar 
0,8374. Nilai t hitung > t tabel (16.748) > (0, 8374). 
Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 
hasil belajar menggunakan bahan pembelajaran 
simulasi merakit komputer untuk pembelajaran 
perakitan komputer antara sesudah dan sebelum 
menggunakan aplikasi simulasi.  
 
Uji Effect Size 
Uji effect size menggunakan rumus single 
group/one group model chon. 
 
 
 
 
Hasil uji effect size menunjukan bahwa 
besarnya efektivitas penggunaan bahan 
pembelajaran simulasi dan audio visual merakit 
komputer sebesar 2,87 dan apabila disesuaikan 
dengan Effect Size, maka memberikan pengaruh 
yang kuat terhadap pembelajaran simulasi terhadap 
hasil belajar dengan menggunakan effect size 
untuk pembelajaran perakitan komputer 
dikategorikan sanggat tinggi. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan bahan 
pembelajaran simulasi dan audio visual merakit 
komputer memiliki efektivitas yang tinggi terhadap 
hasil belajar pebelajar kelas X teknik komputer 
jaringan di SMK Negeri 4 Pontianak. 
PEMBAHASAN 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan 
Dalam penelitian pengembangan model 
simulasi berbasis media audio visual untuk 
keterampilan merakit komputer disekolah 
mendapatkan beberapa poin kesimpulan antara 
lain: (1) Preskripsi desain pesan dikembangkan 
menjadi prototype sebagai model awal dalam 
mendesain media simulasi merakit komputer 
pembelajaran disekolah, (2) Menggunakan desain 
model Dick and Carry dalam menganalisis 
pembelajaran dan kurikulum disekolah, (3) 
Tampilan aplikasi simulasi merakit komputer dari 
ahli desain menunjukan nilai sangat baik. 
Sedangkan penilaian untuk ahli media menunjukan 
nilai sangat baik, kemudaian untuk penilaian ahli 
materi dengan nilai sangat baik untuk pembelajaran 
perakitan komputer dan termasuk dalam kategori 
layak digunakan, (4) Storyboard media audio 
visual yang dibuat sesuai dengan preskripsi tugas 
belajar dan desain pesan yang telah dikembangkan 
menjadi prototype. Membuat storyboard berbentuk 
tabel yang memiliki kolom dan baris yang memuat 
bingkai- bingkai yang berisi tampilan gambar, 
visualisasi, menu/sub menu, narasi dan durasi, (5) 
Keefektifan aplikasi simulasi merakit komputer 
untuk pembelajaran perakitan komputer dikatakan 
baik, hal ini dibuktikan melalui hasil pre-test 
dimana hasil belajar meningkat dan keefektifan 
pebelajar masuk dalam kategori tinggi. 
 
Saran 
  Berdasarkan hasil penelitian pengembangan 
produk yang berupa bahan pembelajaran model 
simulasi dan audio visual merakit komputer yang 
dikembangkan sejak awal penelitian sampai selesai 
penelitian. Penelitian ini disarankan dan ditujukan 
untuk para pengguna media yang berkepentingan 
dalam hal ini adalah: (1) Pembelajar dengan 
adanya bahan pembelajaran simulasi dan audio 
visual merakit komputer dapat menjadi masukan 
serta menambah wawasan baru untuk pembelajar 
dalam meningkatkan efektifitas waktu dan 
kemajuan dalam penggunaan teknologi 
pembelajaran didalam lingkungan sekolah, (2) 
Sekolah dalam pengembangan media 
pembelajaran ini dapat memberikan wawasan, 
pengetahuan dan pemahaman bagi pebelajar 
khususnya disekolah demi meningkatkan hasil 
proses pembelajaran. Untuk itu peneliti 
mengharapkan kritik dan usulan dalam media 
pembelajaran yang dibuat untuk dapat 
Paired Samples Test 
 
Paired Differences 
t df 
Sig. (2-
tailed) 
Mea
n 
Std. 
Deviati
on 
Std. 
Error 
Mean 
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
Lower Upper 
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r 1 
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POSTETS 
-
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00 
13.926 2.388 -44.859 -35.141 -
16.7
48 
33 .000 
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memaksimalkan media pembelajaran metode 
simulasi untuk keterampilan merakit komputer 
agar memaksimalkan proses pembelajaran, dan 
menjadikan sekolah tersebut dapat bersaing dengan 
sekolah lainya karena memiliki pebelajar yang 
berprestasi, kreatif, kritis dan solutif denga nada 
nya media yang membuat para pebelajar lebih 
mudah mengerti dan paham pada materi perakitan 
komputer, (3) Pebelajar diharapkan dapat 
meningkatkan hasil belajar pebelajar untuk belajar 
secara mandiri, kapan dan dimanapun dalam 
pembelajaran untuk meningkatkan kualitas 
pebelajar dan siap untuk terjun ke dunia pekerjaan 
setelah selesai sekolah. 
Dalam pengembangan ini penulis 
mengharapkan kritikan dan saran kepada semua 
pihak yang terlibat dalam pembuatan media 
pembelajaran ini guna untuk menyempurnakan 
media ini ke depannya. 
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